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LEMBAR PERNYATAAN TIDAK MELAKUKAN 
PLAGIAT DALAM PENYUSUNAN LAPORAN KERJA 
MAGANG 
 
Dengan ini saya: 
 
 Nama  : Jothias Edbert Gabe 
NIM   : 00000016895 
Program Studi   : Desain Komunikasi Visual 
Menyatakan bahwa saya telah melakukan kerja magang: 
 Nama Perusahaan : Niji Games, PT. Niji Games Studio 
 Divisi : Game Artist 
 Alamat : APL Tower 26th floor Central Park, Jalan 
Letjen S. Parman Kav 28 
 Periode Magang : 16 Maret 2020 – 15 Mei 2020 
 Pembimbing Lapangan : Nikko Soetjoadi 
Laporan kerja magang ini merupakan hasil karya saya sendiri, dan saya tidak 
melakukan plagiat. Semua kutipan karya ilmiah orang lain atau lembaga lain yang 
dirujuk dalam laporan kerja magang ini telah saya sebutkan sumber kutipannya 
serta saya cantumkan di Daftar Pustaka. 
Jika di kemudian hari terbukti melakukan kecurangan/penyimpangan baik 
dalam pelaksanaan kerja magang maupun penulisan laporan kerja magang, maka 
saya bersedia menerima sanksi dinyatakan tidak lulus untuk mata kuliah magang 
yang telah saya tempuh. 
 








Kata pengantar berisi:  
Penulis memiliki minat yang besar terhadap desain game sebagai sebuah 
karir. Oleh karena itu, untuk belajar lebih dalam mengenai industri game, penulis 
memutuskan untuk menjalankan proses magang dalam Niji Games Studio. Dalam 
menjalani proses magang ini, penulis sudah mendapatkan banyak pengalaman dan 
pelajaran yang berharga, dan dengan penulisan laporan ini, penulis berharap agar 
sebagian dari pelajaran tersebut dapat penulis berikan kepada siapapun yang 
membaca. 
Kerja magang hanya dilakukan sekali dalam seluruh kurikulum mahasiswa 
dari awal sampai akhir, dan oleh karena itu, pengalaman yang didapat dari kerja 
magang merupakan pengalaman berharga yang hanya bisa didapatkan sekali saja. 
Selama proses magang, penulis belajar banyak hal mengenai pembuatan game, 
baik secara teknis maupun non-teknis. Dan dari pelajaran tersebut, penulis 
menyimpulkan bahwa banyak hal mengenai pengembangan game yang hanya bisa 
dipelajari melalui pengalaman kerja langsung. Oleh karena itu, penulis berharap 
untuk dapat menuangkan ilmu dari pengalaman tersebut kepada pembaca melalui 
laporan ini. 
Penulis mengucapkan terima kasih sebesar-besarnya kepada pihak-pihak 
yang telah membantu penulis dalam menyelesaikan kerja magang, yaitu: 
1. PT. Niji Games Studio 
2. Nikko Soetjoadi, sebagai pembimbing lapangan dan CEO Niji Games 
3. Mohammad Rizaldi, S.T., M.Ds. sebagai Ketua Program Studi 
4. Juhri Selamet, S.ST., M.Des. sebagai Dosen Pembimbing yang sudah 
membantu penulis menyelesaikan proses magang dengan lancar 
5. Henny Wiyanto dan Oey Thian Kiy sebagai orang tua penulis 
Tangerang, 15 Juni 2020 
 
 




Selama 9 minggu, penulis melalui proses kerja magang dalam salah satu studio 
pengembangan game di Indonesia, yaitu Niji Games Studio. Penulis memiliki 
minat yang dalam terhadap industri pengembangan game, dan penulis merasa 
bahwa untuk menambah ilmu yang sudah didapatkan oleh penulis dalam kegiatan 
perkuliahan, penulis dapat mendaftarkan diri untuk magang di dalam Niji Games 
Studio. 
Penulis mendaftarkan diri sebagai game artist. Selama proses magang penulis 
dalam Niji Games, penulis ditugaskan untuk membuat aset visual 2D dan 3D 
untuk proyek game hypercasual dari Niji Games. Selama proses magang, penulis 
tentu saja menemukan kendala, seperti permasalahan dari segi administrasi, 
kurangnya keterampilan penulis dalam pembuatan animasi 3D, dan perbedaan 
jadwal antara penulis dengan anggota tim Niji Games lainnya. Penulis 
menyelesaikan kendala-kendala non-teknis dengan berkomunikasi secara 
langsung dengan pembimbing lapangan penulis yang merupakan CEO dari Niji 
Games, dan menyelesaikan kendala teknis dengan belajar mandiri. 
Selama praktek magang, penulis sudah pelajari banyak hal yang bermanfaat. 
Penulis banyak belajar tentang pembuatan aset visual dalam konteks industri, 
penulisan game design document (GDD) untuk pitching, dan pembuatan animasi. 
Penulis juga banyak memelajari hal non-teknis, yaitu pentingnya GDD dan 

















For 9 weeks, the writer has gone through the ineternship procedure in one of the 
game development studios in Indonesia, Niji Games Studio. The writer is highly 
interested towards the game development industry, and feels that in order to 
increase the knowledge that they’ve already obtained in class activities, the writer 
can sign up to the Niji Games Studio internship. 
The writer signed up as a game artist. Along the internship procedure in Niji 
Games, the writer was tasked to create 2D and 3D visual assets for hypercasual 
game projects by Niji Games. Along the internship procedure, the writer has 
encountered many obstacles, including administration problems, technical 
difficulties and lack of knowledge especially in 3D animation, and schedule 
difference between the writer and the other Niji Games members. The writer 
handled the non-technical obstacles by communicating with the supervisor, and 
handled the technical obstacles by independent studying. 
Along the internship procedure, the writer has learned many useful things. The 
writer has learned a lot about visual asset creation in an industry environment, 
game design document (GDD) writing for pitching, and animation creation. The 
writer also learned many non-technical things, such as the importance of GDD 
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